




両立する , 人間中心の社会を提唱したが１）, 欧米やアジ
ア等では , 同様の動きに対して学校教育における複数
の教科を統合した教育課程 , すなわち STEM（Science, 
Technology,  Engineering,  Mathematics）教育が実践され
てきた。しかし , 科学技術系教育の限界が指摘され始め
たため , これらの教科に芸術系科目（Arts）を加えた統
合教育 , すなわち STEAM 教育が展開を見せている。し






行して STEAM 教育への対応が迫られており , 学校現場
で新学習指導要領の本格的実施が進行する中で更なる
教育改革動向を注視する必要がある。




えた Arts & Humanities 作業部会２）を発足させ 2020 年４
月に STEM 作業部会と Arts & Humanities 作業部会から
なる STEAM 教育検討チームが正式に設置された。
　本稿は , その Arts & Humanities 作業部会を中心に主に
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らえるのか , また教科領域の統合を意味する STEAM 教
育と既存の総合的な探求（学習）の時間との関係性は
どうあるべきなのかなどの視点も含めて検討すると同
時に , 教員養成課程の授業試案を提示して , STEM 教育
との融和 , 統合を図り , 総合的で超教科的な形を模索し ,
今後の課題を描出するものである。
STEAM教育の注目される背景　　　　　　
　先述のように 2016 年に内閣府は , IoT, ロボット , 人工
知能（AI）, ビッグデータといった新たな技術の進展を

















示され , 対応するキーワードとして STEAM 教育や文理
融合が示されていた。
　2021 年に科学技術基本法は , 「科学技術・イノベーショ
ン基本法」に改正され , その延長上に第６期基本計画










開始した。その結果 , 初等中等教育に関しては , 「学びの
STEAM 化」「学びの自立化・個別最適化」「新しい学習
基盤の整備」をキーワードに政策課題を整理して 2019
年 6 月に「未来の教育ビジョン」（第 2 次提言）を公表
している 8）。
　その中で , 「『STEAM』は , 今後の社会を生きる上で不
可欠になる科学技術の素養や論理的思考力を涵養する
『STEM』の要素に加え , そこに , より幸福な人間社会を
創造する上で欠かせないデザイン思考や幅広い教養 , つ
まりリベラルアーツ（Arts）の要素を編み込んだ学びで










No Child Left Behind Act 2001 やその延長としての Every 
Students Succeeds Act 2015 などの国際的な動きが影響し
ていると考えられる。
　2021 年 1 月 26 日には , 文部科学省（以下文科省）中
央教育審議会（以下中教審）答申「令和の日本型学校教
育」の構築を目指して～全ての子供たちの可能性を引き
出す , 個別最適な学びと , 協働的な学びの実現～」がま






・STEAM の A の範囲を芸術 , 文化のみならず , 生活 , 
経済 , 法律 , 政治 , 倫理等を含めた広い範囲（Liberal 
Arts）で定義し , 推進することが重要








・小学校 , 中学校 , 高等学校などの各教科等において
育成を目指す資質・能力を確実に育むとともに , そ
れを横断する学びとしての STEAM 教育を行うこと
　このように Society 5.0 という超スマート社会において







　では , こうした状況においてなぜ STEAM 教育が注目




性は指摘されているものの , STEAM の概念規定につい
ては曖昧であることが多い。上野は , STEAM 教育の前




れた STEM 教育大学院（2007 年に統合 STEM 教育大学
院プログラムに改称）以降 , 教科統合的な扱いをする場
合など多様なことを指摘している 10）。
　上野によると 2014 年に開催された STEM 大会におい
てカルガリー大学の研究チームが発表した STEM 教育
の３分類は , 2017 年の米国連邦政府による STEAM 法で
も踏襲され , STEM の個別教科と Arts との関連付けによ
る Single STEAM discipline, STEM 教科と Arts との合科
的・関連的 STEAM 教育 , 統合的 STEAM 編成（Integrative 
STEAM initiatives）の区分が示されたが , 最後の統合的
STEAM 編成を上野は , 日本の諮問に基づく形で「教科




　このように STEAM における STEM の領域間・教科
間の関係性も多様であるが , 同時に A の扱いについても
さまざまであり , A を Art として視覚美術やデザインに
限定する見方 , A を Arts として複数の芸術関係の領域と
みなす考え方 , Arts を Liberal Arts や Humanities を含む
考え方などがある。
　A を美術単体の内容領域と限定的に捉える見方に関し





　また辻合 , 長谷川は , 同様の見方をとる複数の研究を
参照しながら , STEM が収束的な思考を特徴とするのに
対して , 拡散的思考を特徴とする A が問題解決状況にお
いてイノベーションを可能とする上で不可欠であるこ
とを示唆している 13）。
　A を広範囲に Arts として捉える考え方は , 当初から
あった。杉山なども指摘するように 14）, 2006 年にバー
ジニア工科大学の大学院生だったジョーゼット・ヤック
マンによって提唱された STEAM 教育では , 「A」は芸術
としての Arts だけに限定するものではなく , 国語や外国





　上野は , STEAM 教育における A に関しては米国にお
ける Arts Integration の視点が欠かせないと指摘する 15）。
ケネディー・センターが , その定義を示しているように , 
Arts Integration とは , 日本のように図画工作 , 美術といっ







国の 60 年代以降の芸術教育を中心とした統合的 , 学際
的な試みを検討した際に , 「連合芸術（Allied Arts）」「相
関芸術（Related Arts）」「統一芸術（Unified Arts）」「審
美 教 育（Aesthetic Education）」「 人 文・ 芸 術（Arts and 
Humanities）」「普通教育における芸術（Arts in General 
Education）」など多様な学際的なプロジェクトが試行さ
れ , これら芸術教育による統合的なアプローチでは , 教




の在り方は , 問題を解決したり , 問題について新しい洞
察を得るための素材として芸術を用いたりすることで , 
その創造的プロセスを他の領域の問題や課題解決の手










再認識されたことが STEM 教育に Arts を加えようとす
る動きに拍車をかけたことが推測される。折しも前年の






　再度日本の STEAM の A の扱いに目を向ければ , 





と A をより広く捉える方向に変化し , 2021 年１月の中
教審答申では Liberal Arts で定義し推進するとなったこ
とは前述の通りである。
　STEM の関係性 , A の位置づけには依然として揺らぎ
があるものの , 今後招来する社会変革を促すためには
STEM の科学技術系において求められる客観性 , 普遍性 , 
論理性に基づく収束的思考に加えて芸術教育や幅広い
教養のもたらす拡散的で批判的な思考が不可欠である
こと , そうした資質・能力を育成するために STEM 分野
とリベラルアーツを往還するような教科間の内容を統
61兵庫教育大学におけるSTEAM教育に関する予備的考察















められていることは , 表 2 に示す国立教育政策研究所等
の調査報告でも明らかである 21）。
　日本では「教科等横断的」という表現は , ある程度
共通理解があるものの , 米国などでは interdisciplinary 
approach で あ っ た り , integrated curriculum, あ る い は
connected learning であったりするなど様々な用語が使用
され , それぞれに背景や意味合いが若干異なるが , それ
でも近代の教育課程編成の鍵概念の一つである「統合」
を実現しようとする動きであることには違いがない。そ
れらに共通する要素としては , 問題解決学習 , 社会的現
実に対応した課題設定 , 拡散的解決方法 , 児童生徒の個




時間の関係性を表 3 のように整理しているが 23）, 2019
年時点では目的に関して科学・技術分野に特化した人
材育成的視点が強調されていたが , これも A の扱いが
変化するに伴い総合的な探求の時間の扱いとも重複す
る方向にあると思われる。こうした状況を踏まえると , 








　日本では , 経産省の未来の教室などの STEAM 教育
関連の実証授業などが早くから注目されてきている
が , 美術による学び研究会＠東京 2020 STEAM FESTA
表1
 



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































SDGs に基づく産学連携の STEAM 教育プログラム
開発プロジェクト
・北海道教育大学附属釧路中学校クロスカリキュラ








STEAM 教 育 ソ リ ュ ー シ ョ ン プ ロ バ イ ダ ー




ング教育推進事業が中心であり , STEM 教育に依拠した







　こうした状況を俯瞰しながら , 2019 年には , 教員養成
のフラッグシップ大学への対応の一環として兵庫教育
大学 Society5.0 ストラテジックプログラムズの概要案が
検討されていたが , Arts & Humanities 作業部会よりも既
に先行設置されていた STEM 作業部会によって提案さ
れていた教育課程が 2020 年 1 月 31 日の第 1 回 STEAM
教育検討プロジェクト会議で示された。そこでは , ６年
間で理科 , 技術 , 数学の３教科の免許取得を目指す案が
示され , 学部での推薦入試とも連動した STEM Unit と
その延長として大学院での STEAM Program が計画され





られていた。また大学院では , Society5.0 時代における
教育内容として , 「STEAM 教育論」が「情報工学とプロ
グラミング技術」, 「生活の科学とウェルビーイング」な
どと共に STEAM 関連科目群として構成されていた。








性が示されていた。また大学院では STEAM Program と
EdTech Program の 2 つが並立する形で計画されていた。
　Arts & Humanities 作業部会は , 公式には 2020 年 4 月 1
日付で設置されるが , 既に 2019 年末には , 暫定的に稼働
しており , 本学における STEAM 教育の方向性について
検討を始めていた。
　Arts & Humanities 作業部会は , 特に STEAM の A に関
する捉え方も含めて今後の STEAM 教育を検討するもの
であり , 既述のように日本では Liberal Arts と広くとら
える方向性がみえていたこともあり , 作業部会の名称を
Liberal Arts 部会とすることも考えられたが , Liberal Arts
が , 教養という意味で用いられたり , 人間を自由人とし
て解き放つ技術という意味で用いられたりすることも
ある。しかし , ギリシャ , ローマ時代における「自由７科」
（文法 , 修辞 , 弁証 , 算術 , 幾何 , 天文 , 音楽）を淵源と
しており , 内容的には , STEM 的な要素も含まれている
こと , 一方で Humanities（人文学）は , 統合的原理とし
て「人間性」を中心に据え , 人間と文化を俯瞰する人間
陶冶的な学問である。こうしたことから STEM に A を
加えてより広く検討するために芸術と人文学的要素を
加えた形で全人的な教員養成像を検討することが本学
では妥当であろうという判断のもとに Arts & Humanities
作業部会とした。
　この部会では , 2020 年４月の作業部会において先の
Society5.0 ストラテジックプログラムズの教育課程案を
修正した形で図 1 のような案を提案した。そこでは , 基
本的な構造を大きく変更するものではないが , ６年一貫
のアドバンスト・レイヤーの STEM Unit から STEAM 
Program という形よりもより明確に STEAM 教育プログ









を構想した。コモンの授業構成では , STEAM 教育に関
わるものとして STEAM 教育概論を含む３科目 , コアで


















　本学では既に STEM 作業部会の方で STEAM 教育が
目指す資質・能力として上記に示された形に準じて規定
していたが , Arts & Humanities 作業部会では , これらを
踏襲しながらも STEAM 教育の国内外の動向も反映させ
て ,  （1）では , 文章や情報の正確性 , 客観性のみを求め
るのではなく , クリティカルに吟味する力が求められる
こと , （2）では , 科学的側面が重視されるものの , 文理
融合の観点からは , 多面的な思考が重要であること , （3）








・価値を生み出す感性 , 探求力 , イノベーション力（の
基礎）を育成できる教員
　その後 , 推薦入試による自己完結的な教育プログラム
への選抜方法が見送られることになり , STEAM 教育は , 
教育課程全体で対応するものとされた。










　ここでは , 従前の案で示されていた「STEAM 教育論」
や「STEM/STEAM 教育内容論」のように STEAM 教育




　2021 年４月には , STEAM 教育検討会議が STEM 作
業部会 , Arts & Humanities 作業部会を統合した形で開催






　Arts & Humanities 作業部会では , STEAM 教育に関す
る学部の具体的な授業プランニングに関して , 名称はあ
くまで仮称であるものの前述の図式にある STEAM 教育
基礎論 , STEAM 教育演習の２科目を中心として展開す
ることを前提に , 2020 年度に教育内容・方法に関して
Arts & Humanities の視点からの教材提示案を検討した。
　検討の視点として教育再生実行会議第 11 次提言で示
された STEAM 教育推進の提言等を参考に , 2020 年４月
段階の STEAM 教育プログラム修正案で提示した能力観
図 1

























　こうした観点を踏まえ , Arts & Humanities 作業部会と

















































古池 , かはず , 音などのイメージを個別に視覚化させる





　外国語 ･ 異文化交渉の視点からは , この俳句の英訳に
図 3
図 4












ののスライドの一部（4 ページ分）を図 4 に提示する。





























磁碗が誕生し , 愛でられ , 伝えられてきた理由を , 作品
を鑑賞する中で得られる情報 , そこから発する問にあた
ることで , 一つの文物事象を科学的多面的に思考 , 吟味















ループ討議を行うが , 既存の評価や説を鵜呑みにせず , 
自分の経験や想像力 , 感性を働かせ , 作品と対峙し科学























主たる目的として , 社会 , 文化と教育（特に学校教育）
との関連について , 俯瞰的視点に立ちつつ整理した上

















































（2） これらの資料から , 在位中ローマ市民の人気者で
あったネロを , なぜ「暴君」とする評価があるのかに
ついて , 話し合い , 意見を出し合う。









・西ローマ帝国崩壊（5 世紀）以降 , 文字文化をロー
マ・カトリック教会が独占し , 4 世紀～ 18 世紀にい
たるまで , ヨーロッパの歴史書は , 教会の聖職者に
よる世界年代記が主流であったというヨーロッパ
史学　史に関する情報
（4） これらの追加情報をもとに , 暴君ネロの「誕生」に
ついて再度話し合う。
（5） それぞれのグループで出した推論を発表する。
　歴史学では , これらから , 複数の史料を突き合わせ , 
その信ぴょう性を疑い , 批判的に史料を読むこと（「史
料批判」）の重要性を示唆するものであるが , STEAM 教
























（1） 低学年で廊下の下駄箱や傘立ては , 靴や傘を収納す
る機能をもつ道具としてしか認識されないのが通常
である。雨天時にはカラフルな傘で一杯になるが , 下
































教科等横断的な部分もあるが , いわゆる Liberal Arts 的
で総合的な探求（学習）との差異化が難しい内容にとど
まり , ICT, 情報処理 , 理数系との関連性が希薄となった
ことが主な反省点として挙げられた。
　今後は A だけではなく , STEM も関連付けたものに




には , SDGs には文化的側面が含まれていないことも
あった。現代的な諸課題との接続に関しては次のよう
な指摘もあった。学習指導要領は , 社会に開かれた教育







与えるが ,  Arts & Humanities の視点からは , いわゆる大
人的な発想の解決策しか見いだせないシミュラクルな




































を設定し , その下に STEAM 関連科目を配置する。履
修方法は , 社会課題探求科目や理数系基礎科目と同様
の位置付けとする。標準履修年次を 3, 4 年次もしくは
１～４年次として 2021 年度 9 月までに科目編成・シ
ラバスを作成して 2022 年度からの科目新設を行う（新
カリの 3 年次対応）。
（2） 社会課題探求科目を見直し , STEAM 教育の A（Arts 
& Humanities,  Liberal Arts）との関連内容（例えば「環


























　STEAM 教育は , イノベーション人材育成の視点のみ
ならず , OECD Learning Compass 2030 が示したウェル




　STEAM 教育は , まず高等学校での実施が提言されて
いるが , 高校での課題もある。教科「情報」は , 2013 年
度以降 , 情報が社会に及ぼす影響などを学ぶ「社会と情
報」と , プログラミングなども扱う「情報の科学」のい
ずれかの選択になり , 約 8 割の高校は専門的な内容が少
ない「社会と情報」を教えているが , 2025 年以降の大
学入学共通テストで出題が検討されている教科「情報」
を教える専門教員が不足している。朝日新聞によると
2021 年度までの 5 年間で情報科教員の採用がゼロの自
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